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Media audio visual merupakan bentuk dari multimedia. Multimedia merupakan salah satu media yang 
dapat digunakan dalam proses pembelajaran. Berdasarkan observasi yang dilakukan di SMA PGRI 2 
Palembang jika dilihat dari kegiatan pembelajaran pada mata pelajaran sejarah masih belum cukup 
optimal, hal ini disebabkan antara lain guru dalam proses pembelajaran masih menggunakan media 
pembelajaran yang masih sederhana yakni berbentuk visual, sedangkan dikategorikan sebagai media hal 
tersebut belum mencangkup materi secara keseluruhan. Pemilihan media audio visual ini dipilih untuk 
mengatasi permasalahan tersebut dengan pertimbangan untuk memanfaatkan fasilitas yang telah tersedia 
di SMA PGRI 2 Palembang. Tujuan dari pengembangan media ini adalah untuk menghasilkan suatu 
produk media pembelajaran sejarah khususnya materi Sejarah Islam Masjid Agung Palembang yang 
dapat dijadikan sebagai alternatif dalam pencapaian tujuan pembelajaran yang ditentukan. Penelitian ini 
menggunakan model perkembangan melalui sepuluh tahap berikut: (1) penelitian dan pengumpulan 
informasi, (2) perencanaan, (3) mengembangkan awal dari produk, (4) pengujian lapangan awal, (5) revisi 
awal produk, (6) uji coba pertama, (7) perbaikan dan penyempurnaan produk, (8) valiasi produk, (9) revisi 
produk akhir, (10) menyebarluaskan produk. Hasil pengembangan media audio visual ini tergolong baik, 
yang meliputi penilaian dari media berada pada kriteria baik, penilaian dari isi media baik serta penilaian 
dari guru mata pelajaran sejarah di sekolah yang berada pada kriteria baik. 
 
Kata Kunci: Sejarah Islam di Palembang, Masjid Agung Palembang, Media Pembelajaran. 
 
A. PENDAHULUAN 
Perkembangan teknologi pendidikan 
tidak dapat dilepaskan dengan 
perkembangan teknologi pada umumnya. 
Berbagai perangkat pendidikan dan sarana 
pendidikan yang modern turut mendukung 
optimalisasi proses pembelajaran, baik 
ditingkat sekolah maupun dalam kehidupan 
sehari-hari. Perkembangan teknologi 
khususnya teknolgi informasi dan 
komunikasi banyak menawarkan berbagai 
kemudahan-kemudahan dalam 
pembelajaran (Haryoko, 2009: 1). Media 
pembelajaran memiliki peranan penting 
dalam menunjang kualitas proses belajar 
mengajar. Media juga dapat membuat 
pembelajaran lebih menarik dan 
menyenangkan. Salah satu media 
pembelajaran yang sedang berkembang 
saat ini adalah media audio visual 
(Purwono, 2014: 127-128). 
Media audio visual dalam 
pembelajaran dimaksudkan sebagai bahan 
yang mengandung pesan dalam bentuk 
audio dan visual yang dapat merangsang 
fikiran, perasaan, perhatian, dan kemauan 
peserta didik sehingga dapat terjadi proses 
pembelajaran efesien dan efektif (Riyanto, 
2018: 24). 
Masuknya Islam ke Sumatera Selatan 
khususnya Palembang terjadi pada abad ke-
7 M, dengan jalan damai melalui pelayaran 
dan perdagangan yang dibawa oleh bangsa 
Arab. Kelompok pedagang muslim ini selain 
berdagang, melakukan pula hubungan 
dengan kelompok masyarakat lainnya 
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sehingga secara berangsur-angsur dan 
sesuai dengan kondisi setempat pada masa 
itu berkembanglah agama Islam secara 
lambat laun sepanjang abad ke-7 M hingga 
abad ke-14 M (Bakti, 2012: 7). 
Kehadiran orang-orang muslim 
sebagai pedagang berkaitan erat dengan 
posisi Sumatera yang stategis di jalur 
pelayaran dan perdagangan di selat Melaka. 
Sumber daya alam yang menjadi komoditi 
perdagangan seperti emas, lada, kapur 
barus, gading, timah, damar, rempah-
rempah dan lainnya menjadikan beberapa 
daerah dipesisir berperan sebagai kota-kota 
pelabuhan dan perdagangan (Karim, 2009: 
58). 
Masjid Agung Palembang merupakan 
bagian peninggalan Kesultanan Palembang 
Darussalam. Selain Keraton Kesultanan, 
pada tahun 1748 Sultan Mahmud 
Baddaruddin I yang dikenal dengan sebutan 
Jayo Wikramo (1724-1758) juga 
membangun Masjid Agung Palembang 
(Syahrul, 2017: 168). 
Masjid Agung Palembang dibangun 
oleh Sultan Mahmud Badaruddin Jaya 
Wikrama bin Sultan Muhammad Mansyur 
Jaya Ing Laga atau dikenal dengan nama 
Sultan Mahmud Badaruddin I yang 
memerintah tahun 1724-1750. Peletakan 
batu pertamanya dilakukan pada tanggal 15 
September 1738. Selanjutnya, Masjid Agung 
Palembang diresmikan pada hari Senin 
tanggal 26 Mei 1748. Masjid Agung 
Palembang dikenal dengan nama Masjid 
Sultan (Nawiyanto, 2016:111-112). 
Bangunan Masjid ini merupakan 
salah satu karya sultan untuk memenuhi 
kebutuhan keluarganya untuk 
melaksanakan ibadat. Disamping itu Masjid 
Agung ini merupakan lambang sebagai 
suatu Negara Islam Kesultanan Palembang 
Darussalam. 
Berdasarkan permasalahan di atas, 
maka peneliti mencoba mengembangkan 
media pembelajaran audio visual sejarah 
Islam materi Masjid Agung Palembang. 
Dengan demikian diharapkan media 
pembelajaran ini dapat membantu siswa 
untuk mempelajari sejarah Islam materi 
Masjid Agung Palembang. Adapun tujuan 
dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 
1. Menghasilkan produk media 
pembelajaran audio visual pada materi 
sejarah Islam Masjid Agung 
Palembang. 
2. Mengetahui efektifitas dan 
kemenarikan media audio visual dalam 
proses pembelajaran sejarah. 
 
B. METODE PENELITIAN 
 Dalam penelitian ini menggunakan 
metode penelitian dan pengembangan 
(Research and Development). Research 
and development bertujuan untuk 
menghasilkan produk baru melalui proses 
pengembangan. Kegiatan penelitian 
diintegrasikan selama proses 
pengembangan produk, oleh sebab itu di 
dalam penelitian itu perlu memandukan 
beberapa jenis metode penelitian, antara 
lain jenis penelitian survei dengan 
eksperimen atau action research dan 
evaluasi. Produk penelitian dan 
pengembangan dalam bidang pendidikan 
dapat berupa model, media, peralatan, 
buku, modul, alat evaluasi dan perangkat 
pembelajaran, kurikulum, kebijakan sekolah 




Angket merupakan alat untuk 
mengumpulkan data secara tertulis berupa 
berbagai bentuk pertanyaan yang disusun 
dan disebarkan untuk mendapatkan bahan 
dan masukan berbagai informasi secara 
akurat dari responden (Rukajat, 2018: 86). 
 
Dokumentasi 
 Dokumentasi ialah pengambilan data 
yang diperoleh melalui dokumen-dokumen. 
Dokumentasi ditujukan untuk memperoleh 
data langsung dari tempat penelitian, 
meliputi buku-buku yang relevan, peraturan-
peraturan, laporan kegiatan, foto-foto, film 
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Observasi merupakan salah satu 
metode pengumpulan data dimana 
pengumpul data mengamati secara visual 
gejala yang diamati serta 
menginterprestasikan hasil pengamatan 
tersebut dalam bentuk catatan sehingga 
validitas data sangat tergantung pada 
kemampuan observer (Widoyoko, 2012: 46). 
 
Wawancara 
Wawancara merupakan salah satu 
teknik yang dapat digunakan untuk 
mengumpulkan data penelitian. Secara 
sederhana dapat dikatakan bahwa 
wawancara (Interview) adalah suatu 
kejadian atau suatu proses interaksi antara 
pewawancara (interviewer) dan sumber 
informasi atau orang yang diwawancarai 
(interviewee) melalui komunikasi langsung. 
Dapat pula dikatakan bahwa wawancara 
merupakan percakapan tatap muka (face to 
face) antara pewawancara dengan sumber 
informasi, di mana pewawancara bertanya 
langsung tentang sesuatu objek yang diteliti 
dan telah dirancang sebelumnya (Yusuf, 
2014: 372). 
 
Teknik Analisis Data 
Analisis data adalah proses mencari 
dan menyusun secara sistematis data yang 
diperoleh dari hasil wawancara, catatan 
lapangan, dan dokumentasi, dengan cara 
mengorganisasikan data ke dalam katagori, 
menjabarkan ke dalam unit-unit, melakukan 
sintesa, menyusun ke dalam pola, memilih 
mana yang penting dan yang akan 
dipelajari, dan membuat kesimpulan 
sehingga mudah dipahami oleh diri sendiri 
maupun orang lain (Sugiyono, 2015:335). 
Teknik analisis yang digunakan untuk 
mengolah data dari hasil uji coba produk. 
 
P =  
∑ 
∑  
 x 100% 
 
Keterangan: 
P  = Persentase 
X  = Jawaban Responden 
Xi = Nilai Keseluruhan  
 
C. HASIL DAN PEMBAHASAN 
Data Hasil Validasi Media 
No. Aspek yang di Evaluasi 
1. 
Kemenarikan pengemasan desain 
cover pada media audio visual. 
2. 
Kesesuaian gambar pada cover 
media audio visual. 
3. 
Kesesuaian pemakaian warna, 
dan huruf yang digunakan dalam 
media audio visual. 
4. 
Kemenarikan visualisasi pada 
media audio visual. 
5. 
Kemenarikan ilustrasi gambar 
pada media audio visual. 
6. 
Kemenarikan tampilan isi materi 
pada media audio visual. 
7. 
Kesesuain media dengan 
karakteristik peserta didik. 
8. 
Kemudahan memahami uraian 
materi pada setiap sub bahasan. 
 
Berdasarkan hasil penilaian pertama 
dari validator media terhadap media 
pembelajaran maka dapat dihitung 
persentase tingkat pencapaian media 
sebagai berikut: 
 
P =  
∑ 
∑  
 x 100 % 
P =  
  
  
 x 100 % 
P = 67,5 % 
  
Berdasarkan penilaian kedua dari 
validator media terhadap media 
pembelajaran maka dapat dihitung 
persentase tingkat pencapaian media 
sebagai berikut: 
P =  
∑ 
∑  
 x 100 % 
P =  
  
  
 x 100 % 
P = 87,5 %  
 
Kalpataru, Volume 5, Nomor 2, Desember 2019 (78-85) 
Septia Puspita, Sukardi | 81  
Berdasarkan penilaian pertama dan 
kedua dari validator media, dari aspek yang 
menjadi kriteria penilaian, dari penilaian 
pertama didapat persentase tingkat 
pencapaian 67,5%, dan penilaian kedua 
didapat persentase tingkat pencapaian 
87,5%. Maka dalam penilaian kedua produk 
berada pada kriteria sangat layak sehingga 
media pembelajaran tidak perlu revisi lagi. 
 
Data Hasil Validasi Materi 
No. Aspek yang di Evaluasi 
1. 
Kesesuaian materi yang disajikan 
audio visual. 
2. 
Kemudahan memahami materi 
melalui media audio visual. 
3. 
Kemenarikan/kesesuaian media 
audio visual dengan konsep 
materi. 
4. 
Bahasa yang digunakan pada 
media audio visual. 
5. 
Kemudahan bahasa untuk 
dipahami dalam media audio 
visual. 
6. 
Penanaman konsep pada media 
audio visual. 
7. 
Ketepatan tujuan pembelajaran 
pada media audio visual. 
8. 
Kesesuaian komponen media 
pembelajaran sejarah dalam 
materi sejarah Islam pada Masjid 
Agung Palembang. 
9. 
Kesesuaian gambar dengan 
penjelasan dalam penjabaran. 
10. 
Keluasan dan dalam isi media 
audio visual. 
11. Keruntunan penyajian materi. 
12. 
Kejelasan materi dalam media 
audio visual. 
13. Ketepatan penggunaan gambar. 
14. 
Kesesuaian bentuk evaluasi pada 
media audio visual. 
15. Validitas isi secara keilmuan. 
  
Berdasarkan hasil penilaian pertama 
dari validator materi terhadap media 
pembelajaran maka dapat dihitung 
persentase tingkat pencapaian media 
sebagai berikut: 
P =  
∑ 
∑  
 x 100 % 
P =  
  
  
 x 100 % 
P = 69,34 % 
 
Berdasarkan penilaian kedua dari 
validator materi pembelajaran terhadap 
media pembelajaran maka dapat dihitung 
persentase tingkat pencapaian media 
sebagai berikut: 
P =  
∑ 
∑  
 x 100 % 
P =  
  
  
 x 100 % 
P = 96 % 
  
Berdasarkan penilaian pertama dan 
kedua dari validator media, dari aspek yang 
menjadi kriteria penilaian, dari penilaian 
pertama didapat persentase tingkat 
pencapaian 69,34%, dan penilaian kedua 
didapat persentase tingkat pencapaian 96%. 
Maka dalam penilaian kedua produk berada 
pada kriteria sangat layak sehingga media 
pembelajaran tidak perlu revisi lagi. 
 
Data Hasil Uji Penggunaan Media Oleh 
Guru 
No. Aspek yang di Evaluasi 
1. 
Apakah media pembelajaran ini 
memudahkan anda dalam 
kegiatan belajar mengajar mata 
pelajaran sejarah? 
2. 
Apakah alat media pembelajaran 
ini tepat digunakan dalam 
pembelajaran sejarah khususnya 
materi sejarah Islam pada Masjid 
Agung Palembang 
3. 
Bagaimana kejelasan paparan 
materi media pembelajaran? 
4. 
Apakah ruang lingkup materi yang 
disajikan pada media sesuai 
dengan tujuan pembelajaran? 
5. 
Apakah media pembelajaran ini 
dapat membuat siswa aktif dalam 
pembelajaran? 
6. Apakah media pembelajaran ini 
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No. Aspek yang di Evaluasi 
tepat digunakan?  
7. 
Apakah penggunaan media 
pembelajaran ini dapat 
memudahkan siswa dalam 
memahami materi? 
8. 
Bagaimana kejelasan tujuan 
pembelajaran? 
9. 
Bagaimana kejelasan paparan 
materi pada tiap unit dalam media 
pembelajaran?  
10. 
Bagaimana tingkat kesesuai 
antara gambar dengan materi? 
11. 
Bagaimana kejelasan evaluasi 
dalam media pembelajaran? 
12. 
Apakah evaluasi dalam media 
pembelajaran membantu 
meningkatkan pemahaman siswa 
terhadap materi?  
13. 
Apakah dengan menggunakan 
media pembelajaran ini siswa 
termotivasi dalam mengikuti 
pembelajaran sejarah? 
14. 
Apakah media pembelajaran ini 
membantu anda dalam 
menyampaikan materi? 
15. 
Apakah media ini dapat dipahami 
uraian materinya? 
  
Berdasarkan hasil penilaian pertama 
dari guru mata pelajaran terhadap media 
pembelajaran maka dapat dihitung 
persentase tingkat pencapaian media 
sebagai berikut: 
P =  
∑ 
∑  
 x 100 % 
P =  
  
  
 x 100 % 
P = 68 % 
 
Berdasarkan penilaian kedua dari 
guru mata pelajaran terhadap media 
pembelajaran maka dapat dihitung 
persentase tingkat pencapaian media 
sebagai berikut: 
P =  
∑ 
∑  
 x 100 % 
P =  
  
  
 x 100 % 
P = 88 % 
 
Berdasarkan penilaian pertama dan 
kedua dari validator media, dari aspek yang 
menjadi kriteria penilaian, dari penilaian 
pertama didapat persentase tingkat 
pencapaian 68%, dan penilaian kedua 
didapat persentase tingkat pencapaian 88%. 
Maka dalam penilaian kedua produk berada 
pada kriteria sangat layak sehingga media 
pembelajaran tidak perlu revisi lagi. 
 
Data Hasil Uji Penggunaan Media Oleh 
Siswa 
No. Aspek yang di Evaluasi 
1. 
Apakah kamu merasa mudah dalam 
memahami materi pada media ini? 
2. 
Apakah tampilan visualisasi pada 
media ini menarik? 
3. 
Bagaimana kejelasan paparan 
materi media ini? 
4. 
Apakah suara yang terdapat dalam 
media ini menarik? 
5. Apakah suara dalam media ini jelas? 
6. 
Apakah tulisan dalam media ini 
jelas?  
7. Apakah tampilan materi menarik? 
8. 
Apakah kamu termotivasi untuk 
belajar dengan lebih baik ketika 
menggunakan media ini? 
9. 
Apakah kamu memiliki rasa ingin 
tahu menggunakan media ini?  
10. 
Apakah kamu merasa senang ketika 
menggunakan media ini? 
  
Berdasarkan hasil uji coba pertama 
dari siswa kelas X IPS 2 terhadap media 
pembelajaran maka dapat dihitung 
persentase tingkat pencapaian media 
sebagai berikut: 
P =  
∑ 
∑  
 x 100 % 
P =  
    
    
 x 100 % 
P = 62,94 % 
 
Berdasarkan hasil uji coba kedua dari 
siswa kelas X IPS 2 di SMA PGRI 2 
Palembang terhadap media pembelajaran 
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maka dapat dihitung persentase tingkat 
pencapaian media sebagai berikut: 
P =  
∑ 
∑  
 x 100% 
P =  
    
    
 x 100% 
P = 87,34% 
  
Berdasarkan penilaian pertama dan 
kedua dari seluruh siswa kelas X IPS 2 yang 
berjumlah 36 siswa di SMA PGRI 2 
Palembang, dari aspek yang menjadi kriteria 
penilaian, dari penilaian pertama didapat 
persentase tingkat pencapaian 62,94%, dan 
penilaian kedua didapat persentase tingkat 
pencapaian 87,34%. Maka dalam penilaian 
kedua produk berada pada kriteria sangat 
layak sehingga media pembelajaran tidak 
perlu revisi lagi. 
 
Pembahasan Cara Mengembangkan 
Media Audio Visual 
Mengkaji KD dan KI 
Materi pembelajaran audio visual 
mengenai sejarah Islam Masjid Agung 
Palembang ini terkait dengan KD 3.7 
Menganalisis berbagai teori tentang proses 
masuk dan berkembangnya agama dan 
kebudayaan Islam di Indonesia dan 4.7 yaitu 
Menyajikan hasil penalaran dalam bentuk 
tulisan tentang nilai-nilai dan unsur budaya 
yang berkembang pada masa kerajaan 
Islam dan masih berkelanjutan dalam 
kehidupan bangsa Indonesia pada masa kini 
sesuai dengan kurikulum 2013 yang ada 
dikelas X semester genap. 
 
Menentukan Poin Materi 
Poin materi yang diambil dari 
pembuatan media audio visual ini dilakukan 
satu rangkaian dengan KI dan KD, dan 
materi. Hal tersebut dikarenakan dalam 
membuat poin-poin materi yang akan 
disampaikan harus sudah terencana. 
Poin-poin materi diturunkan dari KI 
dan KD dan materi. Pada materi Masjid 
Agung Palembang terdapat beberapa materi 
yang pertama tentang sejarah masuknya 
Islam di Palembang dan yang kedua tentang 
Masjid Agung Palembang. 
 
Mengkaji Media 
Dalam skripsi ini peneliti 
menggunakan media audio visual untuk 
dikembangkan. Dalam pembuatan media ini 
dibutuhkan cara pembuatan media, dan 
dalam hal ini yang perlu di lakukan pada 
tahap awal yaitu: 
 
Mengumpulkan Informasi 
Berdasarkan hasil observasi analisis 
kebutuhan yang dilakukan oleh peneliti, 
maka diperoleh beberapa informasi bahwa 
media pembelajaran yang digunakan yakni 
berupa media visual. Media visual yang 
digunakan guru adalah media gambar dan 
jarang sekali menggunakan benda kontret. 
Selain melakukan observasi, peneliti 
juga melakukan wawancara dengan guru 
sejarah di SMA PGRI 2 Palembang yakni 
Bapak Sri Sutan Syahrir, S.Pd., M.M., hal 
tersebut dilakukan sebagai salah satu 
instrumen pengumpulan data pada tahap 
analisis kebutuhan ini, sehingga dari hasil 
wawancara dengan Bapak Sri Sutan 
Syahrir, S.Pd., M.M. diantaranya, meski 
menggunakan media terkadang peserta 
didik tetap tidak memusatkan perhatian 
pada guru dan belum memahami materi. 




Setelah mengetahui kebutuhan 
lapangan dari data yang diperoleh pada saat 
tahap analisis kebutuhan, maka peneliti 
melakukan perencanaan dalam 
mengembangkan media pembelajaran. 
Tahap pertama yang dilakukan 
pengembangan dalam perancangan media 
yaitu sebagai berikut: 
 
1. Pemilihan Judul 
Pemilihan judul merupakan tahap yang 
dilakukan oleh peneliti setelah 
melakukan proses perumusan masalah 
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yang terjadi di dalam proses 
pembelajaran. 
2. Pembuatan Konsep 
Konsep ini dilakukan setelah proses 
pemilihan judul penelitian. Dalam 
pembuatan konsep ini, juga diperlukan 
sebuah gagasan yang mana dengan 
adanya ide yang ada dapat 
menghasilkan sebuah konsep baru 
yang nantinya dapat menghasilkan 
sebuah draft produk yang bertujuan 
untuk membantu mengatasi masalah 
yang timbul dari sebuah analisis 
kebutuhan yang dilakukan di sekolah. 
3. Pembuatan Story Board 
Storyboard secara harfiah berarti dasar 
cerita. Storyboard adalah area berseri 
dari sebuah gambar sketsa yang 
digunakan sebagai alat perencanaan 
untuk menunjukan secara visual 
bagaimana aksi dari sebuah 
berlangsung. Storyboard merupakan 
naskah yang dituangkan dalam bentuk 
gambar. Storyboard yaitu penjelasan 
bagaimana cara seseorang akan 
membuat suatu proyek. Jika 
diumpamakan sebagai pembuatan film, 
maka bisa dibilang bahwa storyboard 
adalah skenario film tersebut. 
4. Pemilihan Software 
Software (perangkat lunak) adalah 
kumpulan perintah yang dieksekusi 
oleh mesin komputer dalam 
menjalankan pekerjaannya. Software 
dibuat untuk menjalankan hardware 
komputer agar dapat berjalan sesuai 
fungsi yang diinginkan. 
5. Pembuatan Animasi 
Animasi adalah gambar bergerak 
berbentuk dari sekumpulan objek 
(gambar) yang disusun secara 
beraturan mengikuti alur pergerakan 
yang telah ditentukan pada setiap 
pertambahan hitungan waktu yang 
terjadi. Pada proses pembuatannya 
animator harus menggunakan logika 
berfikir untuk menentukan alur suatu 
objek dari keadaan awal hingga 
keadaan akhir objek tersebut. 
 
Melakukan Validasi Media dan Revisi 
Berdasarkan validasi yang dilakukan 
maka media pembelajaran produk 
pengembangan tidak perlu mendapatkan 
revisi dan perbaikan. Akan tetapi komentar 
dan saran dari penilaian media akan 
dijadikan bahan pertimbangan untuk 
menyempurnakan media pembelajaran 
sehingga produk pengembangan yang 
dihasilkan akan menjadi semakin baik. 
Setelah melakukan beberapa penilaian 
validasi maka media ini secara keseluruhan 
dinyatakan valid dan layak untuk digunakan, 
maka tahap terakhir adalah produksi media 
pembelajaran audio visual mata pelajarah 
sejarah dengan judul Sejarah Islam Materi 




Penelitian ini menggunakan model 
R&D (Research & Developmen) oleh Borg 
and Gall yang terdiri dari sepuluh tahapan. 
Tahap pertama yaitu tahap penelitian dan 
pengumpulan Informasi meliputi pemilihan 
sekolah, pemilihan materi dan analisis 
kebutuhan yang dilakukan untuk 
menentukan masalah dasar untuk 
mengembangkan media meliputi analisis 
siswa, analisis konsep dan analisis tujuan 
yang diambil agar lebih mudah dipelajari 
dan dipahami siswa. Tahap kedua adalah 
tahap perencanaan yang meliputi pemilihan 
media, pengulasan media yang diangkat 
dalam media audio visual dan pembuatan 
desain produk. Tahap ketiga yaitu tahap 
pengembangan awal produk yang 
menghasilkan media pembelajaran audio 
visual. Tahap keempat adalah tahap 
pengujian awal yaitu melakukan 
penyusunan instrument-instrumen yang 
meliputi lembar validasi media, dan angket 
siswa. Tahap kelima yaitu tahap revisi 
produk awal yaitu melakukan perbaikan 
terhadap media audio visual. Tahap keenam 
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yaitu tahap uji coba produk yang dilakukan 
di SMA PGRI 2 Palembang, uji coba 
dilaksanakan dengan melangsungkan 
proses belajar mengajar dengan 
menggunakan media audio visual dan 
disamping itu juga dilakukan pengisian 
angket oleh siswa. Tahap ketujuh yaitu 
tahap perbaikan dan penyempurnaan 
produk dengan melakukan revisi setelah uji 
coba pertama. Tahap kedelapan yaitu tahap 
validasi produk, pada tahapan ini dilakukan 
validasi oleh validator. Tahap kesembilan 
yaitu tahap revisi produk akhir, revisi 
dilakukan sesuai dengan saran masing-
masing dari validator. Setelah media 
pembelajaran melalui tahap revisi dan 
dinyatakan layak uji coba maka dilakukan 
tahap yang kesepuluh yaitu 
menyebarluaskan produk. Setelah media 
dilakukan analisis sehingga dapat 
disimpulkan bahwa media audio visual yang 
dikembangkan memenuhi kriteria sebagai 
media yang baik. Hasil validasi 
pengembangan media audio visual sejarah 
Islam materi Masjid Agung Palembang 
memiliki tingkat kelayakan yang tinggi 
berdasarkan hasil validasi materi 
pembelajaran didapat persentase sebesar 
96% yang artinya media ini sangat layak 
dan tidak perlu revisi. Berdasarkan hasil 
penilaian validasi media didapat persentase 
sebesar 87,5% yang artinya media ini 
sangat layak dan tidak perlu revisi. 
Berdasarkan hasil penilaian validasi guru 
didapat persentase sebesar 88% yang 
artinya media ini sangat layak dan tidak 
perlu revisi. Dan berdasarkan hasil penilaian 
uji coba lapangan dengan siswa didapat 
persentase sebesar 87,34% yang artinya 
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